





The Annihilation of Genre Axes in Madlax:
Amorphous Fiction of Dislocated Perspectives 









































変わるところが無い。時に “SF” や “ファンタシー ” 等のジャンル概念が本質的にそのようなものとして
容認されてしまっていることは、“仮構” という宇宙論を左右する重要概念を捕捉することを試みる上で、



























of Lying”）におけるオスカー・ワイルドの “アート論” であったが、そこで想定されていた “アート” は現
実世界から独立した固有のパースペクティブに基づく、明確な概念軸によって規定された理念的な抽象世







した創成の行為を “アクチュアリズム” と呼んで評価したのが、『量子論的宇宙における仮構』（Fiction in 




































































































































































































































































































易なごく平凡なキャラクターであるかのように見える。ここで第２話のタイトル “紅月 -crimson-” が表
示され、ストーリーはそのまま本編へと移行していく。寝ぼけたまま通学を開始しながら、バスの中で独



















































































































クチュアリズムとアンチ・ファンタシー」及び「“私” と “世界” と仮構／魔法 ─ ペルソナと時空の等価原理」を参照されたい。











ⅴ その極まった例を真下耕一監督の別作品において指摘することができる。『Phantom ～ Requiem for the Phantom ～』 では、本
編自身がシリーズ作品の進行の途中でジャンル特質を変転させて、あたかも別種のジャンルに属する仮構世界に変質したかのよ
うな印象を与えるメタフィクション的演出が意図的に採用されている。ジャンル概念逸脱的な仮構表現の別例である。
ⅵ この “心霊的関係性” については、全26話の『Madlax』 の最終話までを確認しなければその全体像を確認することができないと
いう狷介固陋な演出手法が採用されている。細密な伏線が積層されており、繰り返し視聴を行った後に改めてそれらの映像的な
“メタ意味性” が獲得されるという本作品の創作戦略を反映する “メタ記述” として採用されたのが、本稿における “心霊” とい
う語である。
ⅶ 「小説や詩の読者あるいは演劇や映画の観客の場合のように作品世界の展開に対して受動的な鑑賞者としての視座に留まること
のない、双方向的関与を行って仮構世界展開の推進を行う “プレイヤー ” の存在を前提とする新種の仮構世界」としてゲーム的
仮構の保持する原型的特質を照射する機能を評価する視点は、『Fate/stay night』を対象として存在・現象・人格概念再考を試
みた筆者の「召喚魔法と個人存在 ―『Fate/stay night』における存在・現象・人格概念」（『存在・現象・人格 ― アニメ、ゲーム、
フィギュアと人格同一性』、牧歌舎、2014年、に所収。）において提示されているものである。
ⅷ ゲーム作品『Fate/stay night』においては、魔法の原理を反映するメタ記述手法としてこのようなルビの効果が効果的に導入さ
れており、概念存在として人格を捉える形而上的主題を主張する基幹的パースペクティブを形成している。
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